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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah 
ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu dalam 
naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi :  
1. Pembuatan script program aplikasi dibuat sendiri dengan referensi dari buku, 
internet dan saat terjadi error program dibantu teman. 
2. Program pendukung yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini ialah 
Notepad ++ , Google Chrome 32.0 dan Mozilla Firefox 24.0. 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Processor Intel® Core™ i3-
2350M Processor 2.3 GHz untuk membuat aplikasi ini.   
3. Desain tampilan dalam aplikasi ini dibuat menggunakan software Corel Draw 
X5 dan Adobe Photoshop CS4. Sound didapatkan dari internet, sedangkan foto 
dan materi tentang tokoh pahlawan nasional didapatkan dari buku dan internet 
yang dilampirkan pada daftar pustaka. 
Demikian pernyataan dan daftar kontribusi ini saya buat dengan sejujurnya. Saya 
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  ABSTRAKSI 
 
Sejarah adalah mata pelajaran wajib yang perlu dipelajari oleh semua siswa. 
Dengan mempelajari sejarah, diharapkan siswa dapat mengetahui sejarah dan menghargai 
jasa para pahlawan terdahulu. Namun selama ini mata pelajaran sejarah di identikan sebagai 
pembelajaran yang membosankan di kelas karena metode pembelajaran yang monoton 
manakala guru hanya mengajar dengan buku dan ceramah. Di sisi lain, game bagi anak 
mampu mempercepat terjadinya myelinasi yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif  
dan motorik serta dapat memancing minat belajar. Peneliti merancang game edukasi yang 
disertai dengan audio, animasi dan grafis yang menarik untuk meningkatkan ketertarikan dan 
membantu anak dalam belajar mengenal tokoh pahlawan nasional. 
Metode pembuatan game edukasi menggunakan metode SDLC (System 
Development Life Cycle) yang dilakukan dengan proses pembuatan storyboard, rancangan 
user interface dan diimplementasikan menggunakan menggunakan bahasa pemrograman 
HTML5 untuk antarmuka, jQuery untuk animasi serta CSS3 untuk grafiknya. 
Hasil yang didapat dalam penilaian melalui kuisioner yang telah diujikan di SD N 
1 Nangsri, Kebakkramat, Karanganyar, Jawa Tengah dapat ditarik kesimpulan lebih dari 
86% guru dan siswa setuju bahwa game edukasi dapat meningkatkan ketertarikan anak usia 
sekolah dasar dalam mengenal tokoh pahlawan nasional dan dapat digunakan oleh guru 
sebagai media belajar tambahan dalam mengenal tokoh pahlawan nasional serta membantu 
siswa dalam belajar mengenal tokoh pahlawan nasional yang telah dibuktikan pada hasil pre-
test dan post-test. 
Kata kunci : tokoh pahlawan nasional, game edukasi, jQuery 
 
 
